The Incredible Code Machine
med Swift Playgrounds

Guide for vejledere

ne



Velkommen

Afhold dit eget EU Code Week-arrangement

Veer med til at fejre EU Code Week — afhold dit eget kodearrangement med

Swift Playgrounds pa iPad. EU Code Week er et initiativ fra Europa-Kommissionen,
som har til formal at give alle kendskab til kodning og forbedre deres digitale
feerdigheder pa en sjov og motiverende made.

Planlaeg dit eget arrangement fra start til slut

Denne vejledning hjeelper dig med at arrangere og afholde dit arrangement med
Swift Playgrounds. Her finder du tips og aktiviteter, som hjeelper dig fer, under og
efter arrangementet.

Kom i gang med Swift Playgrounds

Swift Playgrounds er en gratis app til iPad, hvor du med rigtig Swift-kode kan leere
at kode pd en nem og sjov made. Med appen falger et komplet saet Apple-
udviklede lektioner.

. Prgv Incredible Code Machine under EU Code Week. Du kan
blive en mesterbygger og lave din egen maskine ved hjeelp
af kode. Denne udfordring er egnet til 12-14-arige.
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Du skal bruge

En iPad med iOS 10 eller nyere anbefales til hver
enkel deltager.t Deltagerne kan ogsa deles om
iPad-enheder og kode sammen.

Swift Playgrounds-appen. Hent den her.
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Valgfrit: Skaerm til at guide deltagerne igennem
aktiviteterne

tKompatibel med iPad Air eller nyere, iPad mini 2 eller nyere samt
alle iPad Pro-enheder.


http://codeweek.eu/
https://ec.europa.eu/commission/index_da
https://itunes.apple.com/dk/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8
https://itunes.apple.com/dk/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8
http://codeweek.eu/
https://ec.europa.eu/commission/index_da

For arrangementet

1. Planlaeg, og inviter 2. Forbered
* Fastseet en dato, og find et sted, hvor arrangementet skal Her er nogle ting, du kan gere for at forberede dig inden dit
afholdes. arrangement.

* Annoncér dit arrangement over for leerere, forzeldre og
lokalsamfundet pa sociale medier, og brug hashtaggene
#EveryoneCanCode og #CodeWeek.

o Se disse nyttige videolektioner*, der forklarer de kodebegreber,
som forekommer i Code Machine-udfordringen:

. — Introduction to Commands
* Registrer dit arrangement pa EU Code Week-websitet, og

eiee fEsHiames: SEEnentaTEade — Introduction to Functions and Loops

. — Introduction to Arrays
* Inviter deltagerne.

» Se neermere pa Code Machine-udfordringen

* Se nzermere pa veerktojer til at promovere dit EU Code Week- .
i Swift Playgrounds.

arrangement.

Tne

*Videoerne er kun pa engelsk.
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https://twitter.com/search?q=everyonecancode&src=typd
https://twitter.com/search?q=codeweek&src=typd
http://events.codeweek.eu/
http://events.codeweek.eu/guide
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/01-commands.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/03-functions-and-loops.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/10-arrays.mp4
https://twitter.com/search?q=everyonecancode&src=typd
https://twitter.com/search?q=codeweek&src=typd
http://events.codeweek.eu/
http://events.codeweek.eu/guide
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/01-commands.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/03-functions-and-loops.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/10-arrays.mp4

3. Indstil iPad-enhederne
Klarger iPad-enhederne til dit EU Code Week-arrangement ved at falge trinnene nedenfor. Hvis du bruger skoleejede iPad-enheder,

kan du bede jeres IT-administrator om hjeelp til at installere Swift Playgrounds.

Deltagere, der bruger egne iPad-enheder, skal ogsa felge nedenstaende trin for at forberede enhederne til arrangementet:

1. Hent Swift Playgrounds-appen.

2. Abn Swift Playgrounds-appen.

3. Rul ned til Challenges, og tryk pa Code Machine-udfordringen.
4. Tryk pa Get, og derefter pa Open.
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https://itunes.apple.com/WebObjects/MZStore.woa/wa/viewSoftware?id=908519492&mt=8&ls=1
https://itunes.apple.com/WebObjects/MZStore.woa/wa/viewSoftware?id=908519492&mt=8&ls=1

Oversigt over arrangementet

Introduktion (5 min.)

Opvarmningseavelse (10 min.)

‘ The Incredible Code Machine
(40 min.)

. Afrunding (5 min.)

Under arrangementet

Introduktion (5 minutter)

Byd deltagerne velkommen til arrangementet, og brug et par minutter pa at introducere kodning
og Swift Playgrounds. Mind deltagerne om, at der ligger koder bag neesten alt, hvad der findes
omkring os. Nar du har lyst til en pizza, kan du bestille online takket vaere kode. Og nar du bruger
dine yndlingsapps, er kode arsagen til, at du kan sende en besked, dele et billede med andre eller
bytte ansigt med din kat pa et billede.

Hvis du har en skaerm eller en projektor, kan du vise denne inspirerende video om nogle app-
udviklere, og om hvordan de startede (4 minutter, indeholder lyd).

-— —~

Forklar, at Swift Playgrounds er en app til iPad, hvor man kan laere og udforske kodning med Swift,
som er det samme kraftfulde programmeringssprog, der bruges til at udvikle de populaere
apps i App Store.


http://www.apple.com/dk/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/#developer-video
http://www.apple.com/dk/education/everyone-can-code/#developer-video

Opvarmningsovelse: input og output (10 min.)

Hjeelp deltagerne med at forsta, hvordan computere interagerer med kode gennem input og output.

Leg en leg, hvor deltagerne skal videregive en mundtlig meddelelse. Start med at hviske en simpel
seetning som f.eks. “Jeg var ude pa en cykeltur i weekenden og s& en keempe robot” til den farste
person, som sa skal hviske meddelelsen videre til den naeste person og sa videre.

Her er det, som er lidt specielt: Hver person skal bytte et ord i saetningen ud med et andet. Det kan
veere et hvilket som helst ord i saetningen, lige fra “jeg” til “robot’ Seetningen behgver ikke at give
mening, nar evelsen er slut. Hvilken ssetning stod gruppen tilbage med?

Gennemga og diskuter gvelsen, far | gar videre til appen. Hver person, der videregav meddelelsen,
havde et input til den naeste person. De anvendte derefter reglen om at bytte ét ord ud og kom
séledes ud med et output. Dette ligner den made, en computer arbejder med kode pa. Den tager
imod et input, behandler det og udsender derefter et output.

Spoerg gruppen
Q. P4 hvilke mader kan vi sende input til en computer?

A. Tastatur, kamera, mikrofon, Bluetooth, GPS osv.

9]

. Pa hvilke mader kan en computer sende output?

>

. Hoijttalere, skeerm, printer osv.

')

. Kan du naevne nogle af de ting, som du dagligt bruger din computer til, og hvori bestar input
og output?

A. Bruge Siri til at sende en besked til en ven: Input er den “tekst”, man siger ind i en mikrofon,

og output er den tekst, der dukker op pa skeermen. Bruge Lommeregner-appen til at lsegge

sammen: Input er den matematiske udfordring, man indtaster pa tastaturet, og output er svaret

pa skaermen. Lave musik i GarageBand: Input er musikken, man laver pa skaermen, og output

er lyden i hejttalerne.

Nu vil vi bruge disse begreber i Swift Playgrounds-appen.
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Input: Det, der puttes ind, tages
ind eller bruges af en enhed eller
et system.

Output: Det, som en enhed eller
et system producerer.




The Incredible Code Machine (40 minutter)

| Swift Playgrounds-appen trykker du pa Code Machine-udfordringen for at abne den. Underseg The Incredible Code Machine sammen, og
find ud af, hvad den kan, og hvordan den virker. Maskinen mangler nogle dele. Udfordringen gar ud pa at bruge sin logik og grundleeggende
feerdigheder i kodning — som f.eks. funktioner og lekker — til at finde frem til, hvordan man laver nye dele til maskinen. Nar udfordringen

er gennemfort, har du igen en fuldt funktionel maskine, komplet med dele, der kan tilpasses.

| starten vil nogle deltagere eventuelt forsege at lave flere dele end nedvendigt. Hjeelp dem videre, hvis det bliver nedvendigt.

Tryk pa symbolet for indholdsfortegnelse Du kan kombinere disse genstade. Nar du
for at vende tilbage til introduktionen eller har lavet en ny genstand, kan du trykke pa
for at springe til andre sider i udfordringen. den for at se “opskriften”.

Har du lavet fejl i din kode? Tryk pa Equipment for
Sa prov at nulstille siden.  at finde dine nye dele.

Saml deltagerne i én gruppe og gennemga
Exporingthe Machine F— - oplevelsen i feellesskab:

* Bed eleverne om at vise deres maskiner
med de nye dele, som de har tilfgjet.

* Var der nogle menstre i, hvordan eleverne
kombinerede dele, og hvilke typer nye dele
de tilfejede? For eksempel:

— Det rade lys pafarer typisk “varme”, som kan
bruges til at lave ting som f.eks. spejlaeg.

(

— Nar man kombinerer metaldele, resulterer
det ofte i noget, der indeholder metal.

« Huvilke strategier har du brugt til at skabe
de forskellige dele? (lokker, tabeller osv.)

ot = 8] « Hvordan fungerer maskinen, og hvad er
samn‘wenhaer:gen 'meIIerTm dén og legen,
der gik ud pa at videregive en meddelelse?

Brug funktionen Step Through My Code til at
markere hver linje med kode, mens den kerer.
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Afrunding (5 minutter)

@nsk deltagerne tillykke med at have gennemfart deres udfordring med Swift Playgrounds.

Vis dem til sidst, hvordan de bruger indholdsfortegnelsen til at finde deres Swift Playgrounds-
deltagercertifikat. Du kan bruge Twitter til at dele screenshots af deltagernes unikke kodemaskiner
med alle dem, der faelger Apple Education pa Twitter. Du kan tagge det @AppleEDU og bruge
hashtaggene #EveryoneCanCode og #CodeWeek.

Mind dem om, at de kan lezere mere om kodning ved at downloade Learn to Code 1 og 2.
Serg for at opfordre dem til at fortsaette arbejdet med kodning, sa de en dag bliver
i stand til at udvikle apps, der omsaetter deres idéer til virkelighed.

|

p— ——

oa
i
X

You've written some great code!
Continue your journey with these playgrounds!
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https://twitter.com/AppleEDU
https://twitter.com/search?q=everyonecancode&src=typd
https://twitter.com/search?q=codeweek&src=typd
https://twitter.com/AppleEDU
https://twitter.com/search?q=everyonecancode&src=typd
https://twitter.com/search?q=codeweek&src=typd

Laer endnu mere om kodning

Alle kan kode er et seerligt forleb, der er designet til at give alle mulighed for at lzere, skrive og undervise i kodning. Tryk pa linkene nedenfor,
hvis du vil udforske de gratis undervisnings- og leeringsmaterialer, som vi har lavet for at gere det nemt at fortsaette kodningen med Swift.

Til de yngste klassetrin pa iPad

* Get Started with Code 1 Teacher Guide tilbyder lektioner, som hjaelper laerere med at guide elever i 0.-2. klasse gennem de grundleeggende
elementer i kodning ved hjeelp af visuelt funderede apps som codeSpark Academy og Tynker.

* Get Started with Code 2 Teacher Guide hjzelper leerere med det fortsatte kodeforlgb for elever i 3.-5. klasse og ferer dem gennem
de grundlaeggende kodebegreber ved hjeaelp af en visuelt funderet app som f.eks. Tynker.

Til de mellemste klassetrin og opefter pa iPad

* Swift Playgrounds er en gratis app til iPad, der henvender sig til begyndere inden
for kodning. Den ledsages af en komplet serie af Apples egne Learn to Code-
lektioner, som ger det til en sjov og interaktiv oplevelse at begynde at kode.

* Swift Playgrounds: Learn to Code 1 & 2 Teacher Guide indeholder leeseplaner,
evalueringsskemaer, praesentationer til download og meget andet, som hjaelper
leerere med at introducere Swift Playgrounds i undervisningen

* Swift Playgrounds: Learn to Code 3: Teacher Guide hjeelper leerere med at bygge
videre pa kodefeerdighederne i Learn to Code 1 & 2. Den indeholder narrative
ovelser, lektioner i gennemgang af kode, Keynote-praesentationer, stikord til
elevernes logbeger m.m.
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http://www.apple.com/dk/education/everyone-can-code/
https://itunes.apple.com/dk/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/dk/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?mt=8
https://itunes.apple.com/dk/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://itunes.apple.com/dk/book/id1226776857
https://itunes.apple.com/dk/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://www.apple.com/dk/swift/playgrounds/
https://itunes.apple.com/dk/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11
https://itunes.apple.com/dk/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D
http://www.apple.com/dk/education/everyone-can-code/
https://itunes.apple.com/dk/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/dk/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?mt=8
https://itunes.apple.com/dk/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://itunes.apple.com/dk/book/id1226776857
https://itunes.apple.com/dk/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://www.apple.com/dk/swift/playgrounds/
https://itunes.apple.com/dk/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11
https://itunes.apple.com/dk/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D

Til de overste klassetrin, gymnasium og opefter pa Mac

Kurset Intro to App Development with Swift introducerer elever til app-udvikling og de
grundleeggende elementer i Swift og Xcode. Kurset kulminerer i et afslutningsprojekt, hvor
eleverne kan vaelge at bygge en af to enkle i0OS-apps.

* Intro to App Development with Swift
* Intro to App Development with Swift: Teacher Guide

App Development with Swift hjaelper eleverne med at forbedre deres faerdigheder, uanset om
de har erfaring med kodning eller ej. Ved forlabets afslutning vil de veere i stand til at bygge
deres helt egen app — med eget design og egne funktioner.

* App Development with Swift
* App Development with Swift: Teacher Guide
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https://itunes.apple.com/dk/book/app-development-with-swift/id1118575552?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/dk/book/app-development-with-swift/id1118577558?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/dk/book/id1219117996
https://itunes.apple.com/dk/book/id1219118093
http://code.org/
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